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Abstract: Innovative Learning With Beads Media in Learning Result Improved 
Integer at Elementary School. This research aims to improve learning result integer in 
elementary school. This research used Classroom Action Research (CAR), which was 
implemented in three cycles, each cycle consisting of three meetings include planning, 
implementation, observation, and reflection. The results show that innovative learning 
can improve learning result integer in elementary school. 
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Abstrak: Pembelajaran Inovatif dengan media Manik-manik dalam Peningkatan 
Hasil Belajar Bilangan Bulat di Sekolah Dasar. Penelitian ini bertujuan untuk 
meningkatkan hasil belajar Bilangan Bulat di sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan 
metode penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam tiga siklus, masing-
masing siklus terdiri dari tiga pertemuan mencakup tahap perencanaan, pelaksanaan, 
observasi, dan refleksi. Hasilnya menunjukkan bahwa pembelajaran yang inovatif dapat 
meningkatkan hasil belajar Bilangan Bulat di sekolah dasar. 
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PENDAHULUAN 
 
Proses pendidikan yang terjadi di 
sekolah terutama di Indonesia, pada  
umumnya belum sepenuhnya menerapkan 
pembelajaran sampai anak menguasai 
pembelajaran secara tuntas. Banyak guru 
yang hanya memberikan pelajaran kepada 
siswa tanpa mempertimbangkan pengua-
saan materi yang didapat oleh siswa, 
apakah siswa tersebut sudah sepenuhnya 
memahami materi pelajaran atau sebalik-
nya. Hal ini mengakibatkan banyak siswa 
yang tidak menguasai materi pelajaran 
secara penuh, meskipun sudah dinyatakan 
lulus atau tamat dari sekolah, tetapi mutu 
pendidikan secara nasional masih sangat 
rendah. 
Hal-hal seperti itulah yang sering 
terjadi di sekolah-sekolah, terutama se-
kolah dasar tentang materi pokok Bilangan 
Bulat. Siswa belum mencapai Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM). Hal ini dapat 
dilihat dari rendahnya nilai prestasi pada 
Ulangan Akhir Semester (UAS), yaitu 
dengan rata-rata kelas 51. Dari rata-rata 
kelas tersebut, hanya 35% dari jumlah 
siswa yang dapat mencapai nilai KKM. 
Masalah tersebut merupakan masalah 
yang berkaitan dengan proses pembe-
lajaran yang dilakukan guru, terutama pada 
pelajaran Matematika. Mengingat Matema-
tika merupakan mata pelajaran yang jawa-
bannya sudah pasti dan memerlukan logika 
berpikir yang tinggi. Masalah tersebut 
mempengaruhi kelancaran proses pembe-
lajaran Matematika di kelas. Peneliti 
berusaha membuat kondisi  dan pola pikir 
siswa sekolah dasar khususnya dalam 
membelajarkan Matematika pada materi 
bilangan bulat dengan menggunakan sis-
tem pembelajaran yang inovatif baik 
menggunakan model, media maupun pen-
dekatan untuk meningkatkan unjuk kerja 
siswa ke tingkat pencapaian suatu pokok 
bahasan yang lebih memuaskan. Inovasi 
adalah kreasi.  
Inovasi membuat produk, proses, 
cara, pelayanan, teknologi, atau gagasan 
lebih unggul dan baru sehingga seluruh 
bagian keunggulan dan kebaruannya diakui 
pasar, pemerintah, maupun masyarakat. 
Inovasi sering dimaknai sama dengan 
kreasi. Inovasi berbeda dengan penemuan 
baru. Makna inovasi lebih menekankan 
pada penerapan ide baru sehingga produk 
inovatif berupa produk baru, proses baru, 
layanan baru, teknologi baru,  sedangkan 
penemuan baru merujuk secara langsung 
pada pengolahan pikiran kreatif sehingga 
menemukan ide baru atau metode baru. 
Suyatno (2009) mengemukakan bah-
wa Inovatif (innovative) yang berarti new 
ideas or techniques, merupakan kata sifat 
dari inovasi (innovation) yang berarti 
pembaharuan, juga berasal dari kata 
kerja innovate yang berarti make change 
atau introduce new thing (ideas or tech-
niques) in oerder to make progress. Pem-
belajaran, merupakan terjemahan dari lear-
ning yang artinya belajar, atau pembe-
lajaran. Jadi, pembelajaran inovatif adalah 
pembelajaran yang dikemas oleh pebelajar 
atas dorongan gagasan barunya yang meru-
pakan produk dari learning how to 
learn untuk melakukan langkah-langkah 
belajar, sehingga memperoleh kemajuan 
hasil belajar.  
Pembelajaran inovatif juga mengan-
dung arti pembelajaran yang dikemas oleh 
guru atau instruktur lainnya yang meru-
pakan wujud gagasan atau teknik yang 
dipandang baru agar mampu memfasilitasi 
siswa untuk memperoleh kemajuan dalam 
proses dan hasil belajar. Berdasarkan 
definisi secara harfiah pembelajaran ino-
vatif tersebut, tampak di dalamnya 
terkandung makna pembaharuan. Gagasan 
pembaharuan muncul sebagai akibat se-
seorang merasakan adanya anomali atau 
krisis pada paradigma yang dianutnya 
dalam memecahkan masalah belajar. Oleh 
sebab itu, dibutuhkan paradigma baru yang 
diyakini mampu memecahkan masalah 
tersebut. Perubahan paradigma seyogyanya 
diakomodasi oleh semua manusia, karena 
manusia sebagai individu adalah makhluk 
kreatif. Namun, perubahan sering dianggap 
sebagai pengganggu kenyamanan diri ka-
rena pada hakekatnya seseorang secara 
alamiah lebih mudah terjangkit virus 
rutinitas. 
Salah satu unsur pokok dalam pem-
belajaran Matematika di sekolah dasar 
adalah matematika itu sendiri. Seorang 
guru di sekolah dasar yang akan me-
ngajarkan Matematika haruslah menge-
tahui objek yang akan diajarkannya. Dalam 
pembelajaran Matematika yang abstrak, 
siswa memerlukan alat bantu berupa media 
dan alat peraga yang dapat memperjelas 
apa yang akan disampaikan oleh guru 
sehingga lebih cepat dipahami oleh siswa. 
Dalam Matematika, setiap konsep abstrak 
yang baru dipahami siswa harus segera 
diberi penguatan, agar mengendap dan 
tahan lama dalam memori siswa, sehingga 
akan melekat dalam pola pikir dan pola 
tindakannya.   
Belajar Matematika seorang siswa 
diharapkan mengembangkan kemampuan 
bernalar melalui kegiatan penyelidikan, 
eksplorasi, dan eksperimen sebagai alat 
pemecahan masalaha melalui pola pikir. 
Pendidikan pada hakekatnya tidak dapat 
dipisahkan dari kehidupan setiap manusia 
karena dengan pendidikan manusia dapat 
berdaya guna dan mandiri. Mata pelajaran 
Matematika adalah salah satu mata pe-
lajaran yang diajarkan pada setiap jenjang 
pendidikan dan merupakan bagian integral 
dari pendidikan nasional serta tidak kalah 
pentingnya bila dibandingkan dengan ilmu 
pengetahuan lain. Matematika juga meru-
pakan ilmu dasar atau “basic science”, 
yang penerapannya sangat dibutuhkan oleh 
ilmu pengetahuan dan teknologi.  
Muhsetyo, dkk., (2008) untuk menge-
nalkan konsep operasi hitung pada sistem 
Bilangan Bulat dapat dilakukan melalui tiga 
tahap, yaiti tahap pengenalan konsep secara 
konkret, semi konkret atau semi abstrak. 
Upaya pengembangan tersebut harus dilak-
sanakan melalui pembelajaran yang ino-
vatif. Berdasarkan hal tersebut penelitian ini 
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 
Matematika tentang Bilangan Bulat. 
Matematika menurut Russefendi ada-
lah bahasa simbol; ilmu deduktif yang tidak 
menerima pembuktian secara induktif; ilmu 
tentang keteraturan, dan struktur yang ter-
organisasi yang dimulai dari unsur yang 
tidak didefinisikan, keaksioma atau pos-
tulat, dan akhirnya ke dalil (Heruman, 
2007). Selanjutnya Johson dan Rising me-
nyatakan bahwa matematika merupakan 
pola berfikir, pola mengorganisasikan pem-
buktian yang logis, bahasa yang meng-
gunakan istilah yang didefinisikan dengan 
cermat, jelas dan akurat representasinya 
dengan simbol dan padat, lebih berupa ba-
hasa simbol mengenai arti dari pada bunyi 
(Karso, 2006). 
Salah satu kemampuan yang harus di-
miliki guru sebagai salah satu unsur pen-
didik agar mampu melaksanakan tugas 
profesionalnya adalah memahami bagai-
mana peserta didik belajar dan bagaimana 
mengorganisasikan proses pembelajaran 
yang mampu mengembangkan kemampuan 
dan membentuk watak peserta didik, serta 
memahami tentang bagaimana peserta didik 
belajar dalam mengorganisasikan proses 
pembelajaran, maka diperlukan suatu pen-
dekatan pembelajaran yang nantinya mem-
permudah proses belajar mengajar. 
Mujid mengemukakan bahwa “pen-
dekatan dapat diartikan sebagai sepe-
rangkat asumsi berkenaan dengan hakikat 
belajar mengajar agama Islam” (2006: 132). 
Sementara itu, Killen mengemukakan dua 
pendekatan utama dalam pembelajaran, 
yaitu pendekatan yang berpusat pada ak-
tivitas guru (teacher-centered) dan pen-
dekatan yang berpusat pada aktivitas siswa 
(Anitah, dkk., 2008). 
Tujuan proses belajar mengajar secara 
ideal adalah agar bahan yang dipelajari 
dikuasai sepenuhnya oleh siswa. Salah satu 
cara yang digunakan oleh guru agar siswa 
dapat menguasai materi yang diajarkan 
adalah dengan cara belajar tuntas atau yang 
sering disebut dengan mastery learning. 
Bloom berpendapat bahwa tingkat keber-
hasilan dapat tercapai jika pengajaran yang 
dilakukan guru secara klasikal bermutu baik 
dan berbagai tindakan korektif terhadap 
siswa yang mengalami kesulitan dilakukan 
dengan tepat (Winkel, 1996). 
 Karso mengemukakan bahwa bila-
ngan bulat adalah penggabungan dari 
bilangan-bilangan cacah yaitu 0, 1, 2, 3, 4 
… dan seterusnya dengan bilangan-
bilangan asli negatif yaitu -1, -2, -3, -4 … 
dan seterusnya. Jadi bilangan-bilangan 
bulat yaitu …, -4, -3, -2, -1, 0, 1, 2, 3, 4 …, 
bilangan-bilangan bulat negatif yaitu …-4, 
-3, -2, -1, dan bilangan nol (0) yaitu 
bilangan yang tidak positif dan tidak pula 
negatif (netral) (2006). Wahyudi juga 
mengemukakan bahwa bilangan bulat 
merupakan gabungan antara bilangan asli 
dengan bilangan-bilangan negatifnya serta 
bilangan nol (2008). Maka dapat disim-
pulkan bahwa pada bilangan bulat terdiri 
dari bilangan bulat negatif yaitu bilangan 
bulat yang terletak di sebelah kiri angka 0 
(nol), bilangan bulat positif ialah bilangan 
bulat yang terletak di sebelah kanan angka 
0 (nol), dan bilangan 0 (nol), tidak positif 
dan tidak negatif.  
Media pembelajaran adalah segala 
alat pembelajaran yang digunakan guru 
sebagai perantara atau pengantar pesan dari 
pengirim ke penerima pesan untuk me-
nyampaikan bahan-bahan instruksional da-
lam proses belajar mengajar sehingga 
merangsang perhatian, minat, pikiran dan 
perasaan peserta didik dalam kegiatan 
belajar untuk mencapai tujuan pembe-
lajaran. Manik-manik digunakan untuk 
memberikan pemahaman tentang penger-
jaan bilangan dengan menggunakan pende-
katan konsep himpunan. Sesuai konsep 
pada himpunan, kita dapat menggabungkan 
atau memisahkan dua himpunan yang 
dalam hal ini anggotanya berbentuk manik-
manik. Bentuk manik-manik ini dapat 
berupa bulatan-bulatan setengah lingkaran 
yang apabila sisi diameternya digabungkan 
akan membentuk lingkaran penuh. Bentuk 
alat ini juga dapat dimodifikasi ke dalam 
bentuk-bentuk lain asal sesuai dengan prin-
sip kerjanya. Alat ini biasanya terdiri atas 
dua warna, misalnya kuning untuk 
menandakan bilangan negatif dan biru 
untuk menandakan bilangan positif 
(Muhsetyo, dkk., 2008).  
Berdasarkan uraian di atas, maka ru-
musan masalah dalam penelitian ini yaitu 
apakah pembelajaran inovatif dengan me-
dia manik-manik dapat meningkatkan hasil 
belajar bilangan bulat di sekolah dasar. 
Penelitian ini bertujuan untuk mening-
katkan hasil belajar bilangan bulat di seko-
lah dasar. 
 
METODE PENELITIAN 
 
Penelitian dilaksanakan di beberapa 
sekolah, yaitu: (a) SD N Sidamukti 03, 
Kecamatan Patimuan, Kabupaten Cilacap, 
dengan jumlah 22 siswa, (b) SD N 1 
Selanegara, Kecamatan Sumpiuh, Kabu-
paten Banyumas dengan jumlah 24 siswa, 
(c) SD N 2 Semondo, Kecamatan Gom-
bong, Kabupaten Kebumen dengan jumlah 
17 siswa, (d) SD N Wajasari Kecamatan 
Adimulyo, Kabupaten Kebumen yang 
berjumlah 15 siswa. Waktu penelitian di-
laksanakan mulai bulan September 2011 
sampai dengan bulan Juli 2012.  
Prosedur penelitian tindakan kelas 
yang diterapkan berupa perencanaan, tin-
dakan, observasi, dan refleksi. Secara u-
mum pelaksanaan dilaksanakan dalam tiga 
siklus, dalam setiap siklus dilaksanakan ti-
ga kali pertemuan. Pada perencanaan tin-
dakan peneliti menyiapkan langkah-
langkah sebagai berikut: (a) meminta ijin 
kepada kepala sekolah untuk melakukan 
penelitian, b) membuat rencana pelaksana-
an pembelajaran (RPP), (c) menyiapkan 
media pembelajaran, (d) membuat lembar 
penilaian proses dan hasil belajar untuk 
siswa, (e) membuat lembar observasi dan 
pedoman wawancara, (f) membuat angket, 
(g) meminta keterangan kesediaan guru 
untuk menjadi observer. Kegiatan pem-
belajaran pada Siklus I siswa belajar ten-
tang penjumlahan bilangan bulat, operasi 
hitung bilangan bulat  menggunakan soal 
cerita, Siklus II siswa belajar tentang 
pengurangan bilangan bulat, dan Siklus III 
siswa belajar tentang penjumlahan dan 
pengurangan bilangan bulat serta operasi 
hitung campuran. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Pada perencanaan guru menyusun 
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran. 
Kemudian menentukan pokok bahasan 
tentang penjumlahan bilangan bulat. 
Menyi-apkan media pembelajaran dan 
menyiap-kan sumber pembelajaran. Dalam 
pelak-sanaan tindakan peneliti 
melaksanakan pembelajaran sesuai dengan 
skenario yang telah dibuat. Peneliti dalam 
kegiatan obser-vasi mengacu pada lembar 
observasi. Pada tahap yang terakhir yaitu 
refleksi peneliti melakukan evaluasi dan 
membahas hasil evaluasi tersebut dan 
mencermatinya.  
Hasil belajar siswa dalam pem-
belajaran Matematika masih rendah, hal 
tersebut terlihat pada hasil yang dilak-
sanakan siswa dalam mengerjakan soal 
pretest dengan pendekatan kontekstual 
hasilnya hanya 8,69% siswa mendapat 
nilai di atas KKM (70), nilai rata-rata yang 
diperoleh hanya 53,42. Menggunakan 
media manik-manik hasilnya tidak ada 
siswa yang tuntas (0%), nilai rata-rata yang 
diperoleh hanya 37,48. Menggunakan 
Pendekatan Mastery Learning hasilnya 
5,9% siswa mendapat nilai di atas KKM 
(70) dengan rata-rata nilai 37,6. Sedangkan 
dengan menggunakan model TGT hasilnya 
20% siswa mendapat nilai di atas 70, nilai 
rata-rata kelas yang didapat hanya 
mencapai 59,33. 
Kegiatan pembelajaran dalam pene-
litian tindakan kelas ini menggunakan 
pembelajaran inovatif yaitu pendekatan 
kontekstual, pendekatan mastery learning, 
media manik-manik, dan model pembe-
lajaraan kooperatif tipe TGT yang terdiri 
dari tiga siklus, pada Siklus I siswa belajar 
tentang materi penjumlahan bilangan bulat, 
pada pertemuan ke-1 siswa belajar tentang 
materi penjumlahan bilangan bulat sampai 
angka 9, pertemuan ke-2 siswa belajar ten-
tang penjumlahan bilangan bulat sampai 
angka 500, dan pertemuan ke-3 siswa bela-
jar materi tentang penjumlahan bilangan 
bulat sampai angka 700. Pada Siklus II 
siswa belajar tentang materi pengurangan 
bilangan bulat sampai angka 100, pada per-
temuan ke-2 siswa belajar materi pengu-
rangan bilangan bulat sampai angka 150, 
dan pertemuan ke-3 siswa belajar materi 
bilangan bulat sampai angka 220. Pada 
Siklus III siswa belajar tentang materi pen-
jumlahan dan pengurangan bilangan bulat, 
pertemuan ke-1 siswa belajar materi pen-
jumlahan dan pengurangan bilangan bulat 
sampai angka 700, pertemuan ke-2 siswa 
belajar materi penjumlahan dan pengura-
ngan bilangan bulat sampai angka 800, dan 
pertemuan ke-3 siswa belajar materi pen-
jumlahan dan pengurangan bilangan bulat 
sampai angka 900. Untuk mengetahui 
peningkatan hasil belajar tiap siklus dapat 
dilihat pada tabel 1, 2, dan 3 berikut ini. 
 
Tabel 1. Hasil Belajar Siswa pada Siklus I 
dan II menggunakan Model CTL 
No Siklus 
Skor 
ter- 
tinggi 
Skor 
ter- 
ren-
dah 
Skor 
rata-
rata 
Ketun- 
tasan 
klasikal 
1 Siklus I 80 30 64,3 68% 
2 
Siklus 
II 
100 60 80,6 87% 
  
Tabel 2. Hasil Belajar Siswa menggunakan 
Pendekatan Mastery Learning 
 
No Siklus 
Skor 
ter- 
tinggi 
Skor 
ter- 
ren-
dah 
Skor 
rata-
rata 
Ketun- 
tasan 
klasikal 
1 Siklus I 80 50 64,12 52,9% 
2 
Siklus 
II 
90 60 71,76 73,58% 
3 
Siklus 
III 
100 70 78,82 100% 
 
Tabel 3. Hasil Belajar Siswa menggunakan 
model pembelajaraan kooperatif 
tipe TGT 
No Siklus 
Skor 
ter- 
tinggi 
Skor 
ter- 
ren-
dah 
Skor 
rata-
rata 
Ketun- 
tasan 
klasikal 
1 Siklus I 100 20 74,3 51% 
2 
Siklus 
II 
100 20 74,8 49% 
3 
Siklus 
III 
100 50 82,5 84% 
 
Berdasarkan kenyataan tesebut pene-
liti dituntut untuk mengembangkan pem-
belajaran dengan menggunakan berbagai 
pendekatan yang efektif dan efisien. Salah 
satu cara untuk mengatasi hal tersebut 
peneliti menerapkan pendekatan yang 
efektif yaitu dengan menggunakan pende-
katan kontekstual. Pada hakekatnya pende-
katan kontekstual (Contexstual Teaching 
and Learning) dapat membantu guru untuk 
lebih memberdayakan siswa dalam belajar, 
yaitu dengan mengaitkan materi dengan 
dunia nyata siswa yang terkait dengan 
tujuh prinsip yaitu konstruktifisme (con-
tructivism), menemukan (inquiry), berat-
nya (questioning), masyarakat belajar 
(learning community), pemodelan (mo-
delling), refleksi (reflection), dan 
penelititan sebenarnya (authentic assess-
ment)” (Triyanto, 2009:1). Langkah-
langkah yang dilaksanakan dalam 
menerapkan pendekatan kontekstual meli-
puti tujuh komponen yaitu kons-
truktivisme, inkuiry, bertanya, masyarakat 
belajar, pemodelan, refleksi, dan penilaian 
sebenarnya. 
Dalam pembelajaran inovatif juga 
menggunakan pendekatan mastery lear-
ning yang meliputi langkah orientasi, 
langkah penyajian, langkah terstruktur, 
latihan terbimbing dan latihan mandiri 
apabila guru, pengajar, atau peneliti dapat 
menggunakan pendekatan ini dengan baik. 
Joice dan Weil menyatakan bahwa mastery 
learning atau belajar tuntas merupakan 
pembelajaran yang menyajikan suatu cara 
yang menarik dan ringkas untuk mening-
katkan unjuk kerja atau kemampuan siswa 
ke tingkat pencapaian suatu pokok bahasan 
yang lebih memuaskan (Wena, 2009). 
Sumantri dan Permana (2001) berpendapat 
“Mastery Learning/ belajar tuntas adalah 
proses belajar mengajar yang bertujuan 
agar bahan ajaran dikuasai secara tuntas, 
artinya dikuasai sepenuhnya oleh siswa”. 
Adapun langkah-langkah yang digunakan 
dalam pendekatan mastery learning yaitu, 
langkah orientasi, langkah penyajian, 
langkah terstruktur, latihan terbimbing, dan 
latihan mandiri.  
Menurut Sri Anitah “media dapat 
diartikan sebagai perantara atau peng-
hubung antara dua pihak, yaitu antara 
sumber pesan dengan penerima pesan atau 
informasi” (2009: 123). Sedangkan secara 
harfiah Suharjo mengemukakan bahwa 
media sebagai perantara atau pengantar 
pesan dari pengirim ke penerima pesan 
(2006). Selanjutnya, dalam proses pem-
belajaran Ibrahim (1994) mengemukakan 
bahwa media pembelajaran dapat diartikan 
sebagai segala sesuatu yang dapat diguna-
kan untuk menyalurkan pesan atau bahan 
pembelajaran sehingga merangsang per-
hatian, minat, pikiran dan perasaan peserta 
didik dalam kegiatan belajar untuk 
mencapai tujuan pembelajaran (Suharjo, 
2006). Manik-manik digunakan untuk 
memberikan pemahaman tentang penger-
jaan bilangan dengan menggunakan pende-
katan konsep himpunan. Sesuai konsep 
pada himpunan, kita dapat menggabungkan 
atau memisahkan dua himpunan yang 
dalam hal ini anggotanya berbentuk manik-
manik. Bentuk manik-manik ini dapat 
berupa bulatan-bulatan setengah lingkaran 
yang apabila sisi diameternya digabungkan 
akan membentuk lingkaran penuh. Bentuk 
alat ini juga dapat dimodifikasi ke dalam 
bentuk-bentuk lain asal sesuai dengan 
prinsip kerjanya. Alat ini biasanya terdiri 
atas dua warna, misalnya kuning untuk 
menandakan bilangan negatif dan biru 
untuk menandakan bilangan positif 
(Muhsetyo, dkk., 2008). Dalam peng-
gunaan media manik-manik bilangan bulat 
terdapat empat langkah yaitu persiapan, 
pelaksanaan, evaluasi, dan tindak lanjut. 
Selain itu juga, dilakukan pembe-
lajaran model koordinatif tipe Teams 
Games Tour-nament (TGT) akan memo-
tivasi siswa dalam pembelajaran sehingga 
hasilnya meningkat. Hal ini sesuai dengan 
pendapat Huda yang menyatakan bahwa, 
“Model pembelajaran TGT adalah model 
pembelajaran yang menggunakan tourna-
ment, kuis-kuis, dan sistem skor kemajuan 
individu, di mana para siswa berlomba 
sebagai wakil tim mereka dengan anggota 
tim lain yang kinerja akademik sebelum-
nya setara seperti mereka” (2011: 87). 
 
 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
Pembelajaran inovatif dengan meng-
gunakan pendekatan kontekstual, pende-
katan mastery learning, media manik-
manik, dan model pembelajaraan koope-
ratif tipe TGT dapat meningkatkan hasil 
belajar Matematika tentang Bilangan Bulat 
pada siswa sekolah dasar. Hasil belajar 
siswa meningkat dari pembelajaran di-
setiap siklusnya yaitu dari Siklus I sampai 
dengan Siklus III.  
 Dalam penelitian ini guru diharap-
kan menggunakan pembelajaran yang ino-
vatif dengan menggunakan media manik-
manik untuk meningkatkan hasil belajar 
bilangan bulat di sekolah dasar. 
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